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A JATEK ATTEKINTESE

A GOrdiilé sorozat bemutatja a pacifikus—észak-amerikai floratertlet

éldhelyeit és vadvilagat. Dobj a kockakkal, a vadvilag begyiijtésével teljesitsd

az éléhelykartyakat, és toltsd fel allatokkal Cascadia kérnyezetét. A kockaid
eredményét modosithatod kilonleges akciokkal, a teljesitéskartyak segitségével
pedig lancreakciokat valthatsz ki. Négy kildnboz6 kornyezetlap kozul
valaszthatsz, amelyek mindegyike egyedi jatékélményt nyGjt. Alkosd meg a
legharmonikusabb 6koszisztémat, hogy te legyél a gy6ztes! A Cascadia: Gordiilé
folyok tarsasjaték Cascadia folyovizi terlleteit helyezi el6térbe.

TARTOZEKOK

A hianyzo vagy sériilt tartozékokkal kapcsolatban, vagy ha kérdésetek L
meriilne fel jaték kozben, irjatok nekiink, és segitiink: info@gemklub.hu 8 jatékoskocka

(4 db mind a 2 tipusbol)
3 alap 1Kkilonleges a ﬁ a a
kozponti kocka kozponti kocka y :
eeee

30 éldhelykartya
(15 db mind a 2 szinthez)
4 kezdo6 8 halado
teljesitéskartya teljesitéskartya
.@ : #%%ﬂ .‘ l-_z'-ﬁ-:m@::

xowwezETvid

64 kétoldalas
jegyzetlap

«. 8a@
elolap hatlap

64 kétoldalas kornyezetlap
(16 db mind a 4 tipusbol)
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n Adjatok egy készlet jatékoskockat (2 kocka) minden jatékosnak.

[Megjegyzés: A jatékoskockak a kisebb méretii, kék hattér nélkiili kockak. Ket
kiillonbo6z6 tipusu jatekoskocka van a jatékban. Ugyeljetek arra, hogy minden
jatekos egyet-egyet kapjon a két kiillébnb6z0 tipusu kis kockabol. Az egyik kis
kocka egyedi oldalan egy medve, a masikon pedig egy lazac és egy Olyv lathato.]

E Adjatok minden jatékosnak egy jegyzetlapot, egy jatékossegédletet és egy
irbeszkozt (nem tartozék) alapokon valo jeldléshez.

B Dontsétek el kdzosen, hogy melyik kdrnyezetlappal fogtok jatszani, és adjatok
minden jatékosnak egy megfeleld kdrnyezetlapot (A, B, C vagy D). [Megjegyzés:
A kérnyezetlapokon a nehézségi szintet jelzo csillagok lathatok. Az 1 csillagos
a legegyszeriibb, a 3 csillagos pedig a legnehezebb. Az egyes krnyezetlapok
részletes leirasat a 10—17. oldalon talalod.]

Helyezzétek a 4 koézponti kockat (3 alap kdzponti kocka és 1kiilonleges kdzponti
kocka) a jatéktér kozepére, minden jatékos szamara jol lathato helyre.

Valogassatok szét az él6helykartyakat két kiilon pakliba a kartyak hatoldalan
lathato szintek szerint (1-es és 2-es szint). A paklikat tegyétek az asztalra
képpel lefelé, és mindkét szint paklijabol tavolitsatok el 1-1 kartyat mind az S
élohelytipusbol (6sszesen 10 kartyat kell eltavolitani). Az eltavolitott kartyakat
tegyétek vissza a dobozba, ebben a jatékban nem lesz rajuk sziikség. Osszesen
10 kartya marad mindkét pakliban. Keverjétek meg a két paklit kiilon-kiilon, és
tegyétek az 1-es szintii paklit a 2-es szint{ paklira. Helyezzétek a paklit (6sszesen
20 kartya) a jatéktér kozepére — ez lesz a hizopakli.

ﬂ Fedjetek fel egy él6helykartyat a hizopaklibdl, és tegyétek azt képpel
felfelé a htizopakli jobb oldalara. Ez lesz az elsd a 4 kartyahelybdl, ahova az
él6helykartyak kertlnek a jaték soran.

Keverjétek meg a teljesitéskartyakat, és fedjetek fel beloliik 4-et. Tegyétek ezt a
4 kartyat a felfedés sorrendjében balrdl jobbra haladva a 4 kartyahely folé vagy
ala (lasd az abrat). A kedvezmény teljesitéskartyakat (kék hattér) a kartyahelyek
folé, a bonusz teljesitéskartyakat (barna hattér) pedig a kartyahelyek ala
helyezzétek. A megmaradt teljesitéskartyakat tegyétek vissza a dobozba, ebben
a jatékban nem lesz rajuk szlikség. [Megjegyzés: Az els6 jatékhoz javasoljuk,
hogy a 4 kezdo teljesitéskartyat hasznaljatok, ezek a kartyak egyszertibbek,
és a segitsegiikkel konnyebben elsajatithatjatok a jatékszabalyokat. A kezdd
teljesiteskartyak az 1—4-es sorszamu kartyak. Ha mar jobban ismeritek
a jatekot, bsszekeverhetitek a kezdo és halado teljesitéskartyakat, és
kisorsolhatjatok azokat, vagy jatszhattok a kedvenc kartyaitokkal is. ]

Most mar készen alltok a jatékra!

[Megjegyzés: Ha a Gordiilo jatéksorozat tobb verziojaval is rendelkeztek, 6ssze-
keverhetitek a kbzponti kockakat, az élohelykartyakat, a teljesitéskartyakat, vagy
akar tobb jatékossal is jatszhatjatok a jatékot. A tartozékok keverésérol tovabbi
részleteket talaltok a 20. oldalon. |
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A jaték 20 fordulobol all. Minden forduloban egy
jatékos dob a 4 kozponti kockaval, és minden jatékos
dob a 2 jatékoskockajaval. Valasszatok ki, hogy

milyen vadvilagtipus(oka)t szeretnétek begyijteni 1. KOCKADOBAS
ebben a forduléban (a kockadobas eredményét

kockaakcidkkal befolyasolhatjatok és/vagy 2. VADVILAG BEGY(JTESE
végrehajthattok kiilonleges akciokat a kiilonleges L

kozponti kocka eredménye alapjan), majd a begyijtott _y} .
allatokat jegyezzétek fel a jegyzetlapotokra. Ezutan 3. EGY ,EI-UHE“KAHTYA
dontsétek el, hogy szeretnétek-e teljesiteni az egyik TELJESITESE (VALASZTHATO)

elérhetd él6helykartyat. Ha igen, aktivalhatjatok az
adott él6helykartyahoz tartozo teljesitéskartyat,
majd a teljesitett kartyak alapjan toltsétek ki a
kornyezetlapotokat és a jegyzetlapotokat.

Minden fordul6 végén fedjetek fel egy Uj él6helykartyat, a mar korabban felfedett
éldhelykartyakat pedig toljatok el eggyel jobbra. Ha nem tudtok Gj él6helykartyat
felfedni, a jaték véget ér.

5 vadvilag- és S él6helytipus van a jatékban:

D000

HEGY ERDG PRERI MOCSAR FOLYO
ED .
- RE. RE BE RE -

MEDVE VAPITI ROKA oLYv LAZAC

[Megjegyzés: A vadvilagtipusok a ritkasaguk és az értékiik alapjan rang-
sorolhatok: a medvék allnak a lista élén (a legritkabbak és a legértékesebbek),
mig a lista legvégén a lazacok talalhatok (a leggyakoribbak és a legkevésbé
értékesek). A vadvilagtipusok felfelé vagy lefelé torténo atvaltasat a fenti
sorrend szerint hajthatjatok végre. Az atvaltasi sorrend a jegyzetlapon is
megtalalhato, feliilrol lefelé haladva. Az él6helyeknek nincs rangsoruk.]

R —————
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1. KOCKADOBAS

Minden forduléban egy jatékos dob a 4 kézponti kockaval az asztal kdzepén
(nincs jelent6sége, hogy ki dob a kockakkal, a kdzponti kockak eredményét
minden jatékos hasznalja), majd minden jatékos dob a 2 jatékoskockajaval a sajat
jatékostertletén. A jatékosok a tovabbi 1épéseket egyszerre hajtjak végre.

2. VADVILAG BEGYUJTESE

A kockadobas utan vadvilagot gytijtesz be a kozos kozponti kockak és a sajat
jatékoskockaid eredménye alapjan. Altalaban egyetlen vadvilagtipust valasztasz
ki, majd begyijtod az 0sszes allatot ebbdl a tipusbol. A kiilonleges kdzponti
kocka és a kockaakciok segitségével egy forduloban akar tobb allatot és/vagy
tobb vadvilagtipust is begyiijthetsz. E16sz0r mindig a kiilonleges kdzponti kocka
eredmeényét kell ellendrizned, majd eldontened, hogy végrehajtasz-e kockaakciot
(valaszthato) — ezek modosithatjak a begytijthetd allatokat.

A. KULONLEGES KOZPONTI KOCKA ELLENORZESE:

Az alabbiakban bemutatjuk a kiilonleges kozponti kocka egyes oldalait.
A dobas eredménye befolyasolhatja, hogy milyen allatokat tudsz begytijteni a
forduloban:

DzsoOkerallat — Egy altalad valasztott vadvilagtipushoz tartozo

@ allatként vedd figyelembe. [Megjegyzés: Ez a szimbolum bonuszként a
kornyezetlapokon is megjelenik, és egy altalad valasztott allatot jelol.
Ezzel a szimbolummal nem vehetsz el tjabb vadvilagtipust, de noveli a
valasztott tipusu allatok mennyiségét. |

Kockaakciok koltségének csoOkkentése 1természetjelzovel

— Ha kockaakciot hajtasz végre (lasd 8. oldal), csokkentheted az akcid
koltségét 1természetjelzdvel. Példaul, az ,atvaltas lefelé” kockaakciot
ingyen hajthatod végre.

+1 masik allat — Miutan kivalasztottad, hogy melyik vadvilagtipus(oka)t

+] @ szeretnéd begyUjteni, valassz ki egy olyan tovabbi kockat, ami nem volt része
abegytjtésnek, és gylijtsd be a rajta lathato allatot is. [Megjegyzés: Igy
ebben a forduloban 1-nél tébb vadvilagtipust fogsz elvenni. Tovabba, egy
dzsokerkockarol igy egy tetszoleges allatot gyiijthetsz be.]

1 jatékoskocka duplazasa — Duplazd meg az egyik jatékoskockadat,
?) miel6tt vadvilagot gyljtesz be. A masik jatékoskockadat a szokasos
modon hasznald.

Medve/dupla lazac — 1 medveként vagy 2 lazacként vedd figyelembe.

Olyv/vapiti —16lyvként vagy 1 vapitiként vedd figyelembe.

O0®

A kockadobas utan el6szor mindig a kiillonleges kozponti kocka eredményét kell
ellendrizned, hogy megtudd, milyen hatasa van az adott fordulora.

L B
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B. KOCKAAKCIO VEGREHAJTASA (VALASZTHATO)

A kockaakciok ({?) segitségével az allatok begytjtése el6tt modosithatod a
kockadobas eredményét, hogy tobb allatot gylijthess be (lasd az alabbi példat).
Kockaakci6 végrehajtasa nem kotelezd, a hasznalata pedig természetjelzébe
kerul. Fordulonként EGY kockaakciot hajthatsz végre, ehhez el kell koltened a
megfeleld szama természetjelzot a jegyzetlapodrol. 3 kiilonb6z6 kockaakceio kozil

valaszthatsz:
¥ 1. Atvaltas lefelé
Az egyik vadvilagtipus 6sszes kockajat atvalthatod @ X1 ﬁ‘%
a rangsorban kozvetlenul alatta 1évé vadvilagtipusra. —
Ez a kockaakci6 1természetjelzébe kertl. :
¥ 2. Atvaltas felfelé & 9 I
Az egyik vadvilagtipus 6sszes kockajat atvalthatod X

a rangsorban kozvetlentl felette 1év6 vadvilagtipusra.
Ez a kockaakci6 2 természetjelz&be kertl.
ﬁ& Két tipus begyiijtése
Ezzel az akcioval nem egy, hanem KET vadvilagtipusbol @X3
gyljtod be az 0sszes allatot. Ez a kockaakci6 3 természet-
jelzobe kertl.

[Megjegyzés: A kockak értékeét fizikailag nem valtoztatod meg. A kockaakciok-
kal minden jatékos modosithatja a kockakrol begyiijtott allatokat, de a kockak
eredménye a dobas utan nem valtozik. ]

C. BEGYUJTOTI ALLATOK ROGZITESE A JEGYZETLAPON

A kockak eredménye, a kockaakciok, valamint a kiilonleges kézponti kocka
figyelembe vételével (lasd az A. és B. pontokat) valassz ki egy vadvilagtipust,

és gyiijtsd be a kozponti kockakon és a jatékoskockaidon 1évo (vagy a
modositasoknak megfelel6) valamennyi allatot ebbdl a tipusbol. Ezutan
rogzitsd a begy(ijtott allatokat a jegyzetlapodon. Hazd at a korabbi szamot a
megfeleld sorban, és ird be az Gj mennyiséget (a most begyijtott allatok szama és
az athazott szam Osszege). [Megjegyzés: A kiilonleges kozponti kocka egyes ol-
dalai és kockaakciok hatasara tobbfeéle allatot is begyiijthetsz. Azoknal a kockak-
nal, ahol két kiilonb6z6 vadvilagtipus lathato, valassz a két vadvilagtipus koziil. ]

'

Példa a vadvilag begyiijtésére (tovabbi példak a 20. oldalon):

2D
4 B Atvaltas felfelé
e @ @ﬂ“ 08e l

1) Az I-es jatékos a bekarikazott kockakat hasznalja, hogy olyveket gyiijtsén be. 2) Az ,,7
Jjatékoskocka duplazasa” hatassal megduplazza az élyvkockajat, igy a kockat 2 olyvként veheti
figyelembe. 3) Elkolt 2 természetjelzt, hogy a 2 lazacot atvaltsa 2 6lyvre. 4) A lazac/6lyv kézponti
kockarol az élyvet valasztja, hogy 1tovabbi 6lyvet gyijtsén be. 5) Osszesen S 6lyvet gyiijt be,
amit régzit a jegyzetlapjan. Athuzza a korabbi szamot, és beirja az 6lyvek ij mennyiségeét.




3.

EGY ELOHELYKARTYA TELJESITESE (VALASZTHATO)

A jegyzetlapodon 1év6 allataid elkoltésével élbhelykartyakat teljesithetsz, hogy
kitoltsd a kérnyezetlapodat, és pontokat szerezz. Minden forduloban csak

egy éldhelykartyat teljesithetsz (nem kotelez6). Ha szeretnél teljesiteni egy
éléhelykartyat, hajtsd végre az alabbi 1épéseket a megadott sorrendben:

115

Kedvezmények érvényesitése: Ellendrizd, hogy az él6helykartya felett van-e
kedvezmeény teljesitéskartya. Ha igen, érvényesitheted a kedvezményt.

(A kedvezmeények leirasa a kartyakon olvashat6, amelyek magyarazatat a 19.
oldalon talalod).

. Koltség befizetése: A kartya teljesitéséhez sziikséges minden vadvilag-

tipusbol el kell koltened a megadott szamua allatot. Enhez htizd at az aktualis
szamot a jegyzetlapodon, majd ird be a koltségek levonasa utan megmaradt
mennyiséget.

. Az él6hely- és a teljesitéskartya bonuszainak megszerzése: Ellendrizd,

hogy a kartyan van-e bonusz természetjelz6, illetve a kartya alatt van-e
bonusz teljesitéskartya. Ha igen, dontsd el, hogy szeretnéd-e megszerezni a
bonusz(oka)t vagy sem. A bonuszokat tetszéleges sorrendben szerzed meg
(a részleteket a 19. oldalon talalod).

. A kornyezetlap kitoltése: Toltsd ki a kornyezetlapodat a megfeleld

éléhelytipusnak és az él6helykartyan lathato szamnak megfelel6en
(a kiilonb6z6 kornyezetlapok kitoltésének részletes leirasat a 10—17. oldalon
talalod).

. A kornyezetlap bonuszainak megszerzése: A megszerzett bonuszaidat

jelold a kérnyezetlapodon a bénusz athtzasaval, majd jegyezd fel a
jegyzetlapodra, vagy karikazd be a jaték végi pontozashoz. [Megjegyzés:
A kornyezetlapod egyes bonuszaival tovabbi akciokhoz juthatsz a
kornyezetlapodon. Ezeket az akciokat azonnal végrehajthatod, altalad

valasztott sorrendben. ]

Ha nem szeretnél él6helykartyat teljesiteni, akkor csak vadvilagot fogsz begytjteni a
forduléban. [Megjegyzés: Tobb jatékos is teljesitheti ugyanazt az éléhelykartyat,
és a teljesitést kovetben ne tavolitsatok el a kartyat. Egy korabbi forduloban
teljesitett elohelykartyat egy késobbi forduloban ismét teljesithetsz. |

;<. 4

G -4y
I [@m“ .

e % é

1) A 2-es jatékos a kedvezmeény teljesitéskartyaval levonhat 1 tetszbleges allatot az
élohelykartya koltségebol. | vapitivel csbkkenti a koltséget. 2) A tobbi sziikséges
vadvilagot elkolti a jegyzetlapjarol. 3) Kap 2 természetjelzot és jeldlhet 3 folyot a
kornyezetlapjan. 4) Kitolti a kornyezetlapjat (lasd az egyes kornyezetlapok leirasat). 5)
Kap 1 pontot, tovabba 1 lyvet és | rokat bonuszként a masodik folyo kitoltéséért.
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FORDULO VEGE

Amint minden jatékos elvégezte a fenti Iépéseket, csusztassatok az
élohelykartya(ka)t egy kartyahellyel jobbra, fedjetek fel egy Gj él6helykartyat a
hizopaklibol, és helyezzétek a hizopaklitol jobbra az els6 helyre. Ha mar tobb,
mint 4 felfedett kartya van a sorban, tavolitsatok el a hizopaklitol legtavolabb 1évd
kartyat. Ezt a kartyat a jaték hatralévo részében mar nem hasznaljatok. Minden
forduloban legfeljebb 4 kartya lehet képpel felfelé. A kartyak végighaladnak a
jatéktéren, minden forduloban egy hellyel jobbra tolodva, amig el nem dobjatok
azokat. [Megjegyzés: A teljesitéskartyak
mindig a helyiikon maradnak.]

A JATEK VEGE

A jaték akkor ér véget, amikor a fordul6 végén
mar nincs tobb éléhelykartya a huzopakliban
(nem tudtok 0j kartyat felfedni). [Megjegyzés: Ez azt is jelenti, hogy befejezodott
a 20. fordulo, amelyben az utolsé 4 kartya volt felfedve a jatéktér kbzepén.]
Hajtsatok végre a végs® pontozast. A legtdbb ponttal rendelkezd jatékos gydz!

A végsd pontszam Kiszamitasahoz nézzétek meg az egyes koérnyezetlapokhoz
tartozo részletes leirast (10—17. oldal). Dontetlen esetén a tobb megmaradt
természetjelzdvel rendelkez6 jatékos gydz. Ha igy is dontetlen all fenn, a jatékosok
osztoznak a gy6zelmen.

KORNYEZETLAPOK

A kornyezetlap — COLUMBIA FOLYO ### #A

Teljesitett él6helykartya jelolése:

A teljesitett él6helykartyan lathat6 szamot ird be az él6helykartya tipusanak
megfelel6 oszlop legfelsd lires hatszogmezdjébe. Ellendrizd, hogy szereztél-e
boénuszokat a kornyezetlapodon.

[Megjegyzés: Minden éléhelytipushoz 4 hatszogmez6 all rendelkezésre, igy
legfeljebb 4 kartyat teljesithetsz minden él6helytipusbol.]

Ellendrizd, hogy szereztél-e bonuszokat. Egy bonuszt ’(!‘ e’z

akkor szerzel meg, ha:

Kitdltod egy élbhely oszlopanak 2. és 4. hatszogmezdjét. Karikazd be a
bonuszpontot, majd megkapod a lap aljan 1évé bonuszterileten lathato
bonuszok egyikét. Vadvilag- és természetjelzd-bonuszok esetén hizd at
a bonuszt, és rogzitsd a jegyzetlapodon. Ha gy6zelmi pontot valasztasz,
karikazd be (minden bonuszt csak egyszer szerezhetsz meg).

Egy sorban minden hatszégmez6t kitoltottél. Megszerzed

a sor jobb szélén lathatd bonuszt. A gy6zelmi pontot \ui &
karikazd be, a dzsokerallatot hazd at, és rogzits 1 if @ * a

tetszoleges allatot a jegyzetlapodon.

I ——
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A jaték végi pontozashoz:

Add 6ssze az egyes sorokban szerzett pontokat, beleértve a hatszogmezdkbe

irt szamokat és a bekarikazott gy6zelmi pontokat is. ird be a részdsszegeket a
megfeleld mezdkbe a kdrnyezetlap jobb szélén. 1 pontot kapsz a jegyzetlapodon
megmaradt minden 5 allat és/vagy természetjelzd utan. ird be a megfelels
mez6be. Add 6ssze a részosszegeket, hogy megkapd a végsé pontszamodat.
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COLUMBIA FOLYO s 6

Felso él6helysor: 2+3+4+2+3 2.bonuszsor: 1+1=2 pont
(+3)=17 pont

Masodik élohelysor: 3+4+1 o Megmaradt er6forrasok: 1 pont

=8 pont minden 5 megmaradt er6forrasért
Bénuszsor: 1+1+1=3 pont (_osszes természetjelzd és allat)
=2 pont.
e Végs6 pontszam: Add Ossze
Harmadik él6helysor: 5+3+5 a részosszegeket, hogy megkapd
=13 pont a végs6 pontszamodat.

Negyedik él6helysor: 1 pont

Q0 000
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B kornyezetlap —- ELWHA FOLYO *#*# 7B

2 preérijelolése

Teljesitett él6helykartya jelolése: & Brerisel o

A teljesitett él6helykartyanak megfeleld él6helytipus P e
soraban, a bal szélso ures hatszogmezdvel kezdve { \ﬁ i

rajzolj korbe a teljesitett él6helykartyan 1évé T s
szammal megegyezd szamu hatszogmezot. =) &£
Ha elérted a sor végét, 1épj at a ,bonuszsavra”, Egy 3-as jelolés

s a bal széls6 ures mezoével kezdve folytasd ahonuszsavon

a hatszogmez6k korberajzolasat. ) : 2
[Megjegyzés: Ha olyan élohelykartyat teljesitesz, f //’.\\“ A\ﬁ 2
amelynek a sorat mar teljesen kitoltotted, a jelolést @ (3 3
a bonuszsavon kezd.] g0 ™

Ellendrizd, hogy szereztél-e bonuszokat. Ha allat- vagy természetjelz6-bonuszt
szereztél, htizd at a bonuszt, és rogzitsd a jegyzetlapodon. Ha gyézelmi pontot,
karikazd be. A bonuszokat tetszdleges sorrendben kapod meg. Egy bonuszt akkor
szerzel meg, ha:

« Teljesen kdrberajzolsz egy, 4 hatszégmezb
kozott levd bonuszmezbt ugy, hogy mind a 4
szomszédos hatszégmezot (2 felette és 2 alatta)
korberajzolod.

« Korberajzolsz egy olyan hatsz6gmezbt, amelyen
boénusz talalhato.

« Korberajzolsz egy hatsz6gmezot, vagy
korbekeritesz egy bonuszmezot, amelyen nap-
vagy esbikon talalhaté. A kornyezetlap nap/esé
részén huzd at a megfelelb nap- vagy esSikont
a bal széls6vel kezdve. Valassz ki egy bonuszt
a megfelel6 oszlopbol, és megkapod azt. Ha ez
egy allat- vagy természetjelz6-bonusz, huzd at
a bonuszt, és rogzitsd a jegyzetlapodon. Ha ez
egy gybzelmi pont, karikazd be. [Megjegyzés: a
nap/eso teriilet minden oszlopaban 4 bonusz
talalhato, és a 4-bol mindig csak 2-t szerezhetsz
meg, ha a nap- és az esbikont is eléred az adott
oszlopban.]

Ingyenes hatszogmezd bonuszt is szerezhetsz.
Ha egy ilyen bonuszt szerzel, huzd at, és

rajzolj korbe 1 tovabbi hatszogmezot barhol a
kornyezetlapodon, az altalanos szabalyok szerint.
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A jaték végi pontozashoz:

Mind az S él6helysavon, valamint a bonuszsavon megkapod

az utolso korberajzolt hatszogmezd oszlopa felett lathato

pontszamot. Ird be ezeket a részdsszegeket a megfeleld O
mez6kbe. Add 6ssze a bonuszokbol szerzett pontokat

(a savok kozott és a nap/esd bonusztertileten), és ird be
ezt a részosszeget a megfelel6 mezdbe. 1 pontot kapsz

a jegyzetlapodon megmaradt minden S allat és/vagy

természetjelz6 utan. Ird be a megfelel6 mez6ébe. Add 6ssze a D ‘ 59 }

részosszegeket, hogy megkapd a végs6 pontszamodat.
©000000O0O0O®O Q@ @ *= s
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Prérisav: 9 pont e Bonuszsav: S pont

Hegysav: 7 pont 0 Bonuszok: 1+1+1+1+1+2+2 (a savok kozott)
+2 (nap/es6)=11 pont
Folydsav: 17 pont
e Megmaradt ero6forrasok: 2 pont
Mocsarsav: 20 pont
9 Végs6 pontszam: Add 6ssze a részosszegeket,
Erdésav: 4 pont hogy megkapd a végsd pontszamodat.

(1)
(2)
(3)
(4)
(5)
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C kornyezetlap — TATSHENSHINI ES ALSEK FOLYO. # # 1 c

Teljesitett él6helykartya jelolése:

Rajzolj korbe a teljesitett él6helykartyaval megegyezd

szamu és tipust hatszogmez6t. Minden hatszogmezonek,
amit korberajzolsz, szomszédosnak kell lennie egy mar
korberajzolt hatszogmezovel, de az ugyanabban a forduléban
jelolt mezéknek nem kell szomszédosnak lennitik egymassal.
A kornyezetlapon van két csillaggal jelolt korberajzolt
hatszogmez6. Az egyik ilyen mezdvel szomszédosan kell
elkezdened a hatszogmezdk jelolését. Minden valasztott
hatszdgmezd élshelyének meg kell egyeznie a teljesitett kartya "‘E;SC ‘

él6helyével. A kétfelé osztott hatszogmezdket a két él6hely
barmelyikénél korberajzolhatod.

Ha egy él6hely 6sszes hatszogmezdjét korberajzoltad, karikazd

be az adott él6hely kitoltéséért jard bonuszt a kornyezetlap

megfelel6 részén. Ezutan, ha még tovabbi hatszogmezdket S
rajzolhatnal korbe, ezt folytasd a bonuszsavon, és balrol @, @"’X ’ o
az els6 szabad mezo6vel kezdve karikazz be/htzz at annyi

pontot és/vagy bonuszt, amennyi hatszogmez6t nem tudtal

korberajzolni.

HE e

Ellendrizd, hogy szereztél-e bonuszokat. A bonuszokat tetszdleges sorrendben
kapod meg. Egy bonuszt akkor szerzel meg, ha:

Koérberajzolsz egy nap- vagy eséikonnal jelolt hatszogmezot. ,ﬂ b o) b (%)
A kornyezetlap nap/es6 részén hiizd at a megfelel6 nap- vagy &) &k @)
esOikont a bal szélsdvel kezdve. Valassz ki egy bonuszt a et
megfelel6 oszlopbol, és megkapod azt. Ha ez egy allat- vagy &) &h
természetjelz6-bonusz, htizd at a bonuszt, és rogzitsd a B | e al
jegyzetlapodon. Ha ez egy gy6zelmi pont, karikazd be.

Ha ingyenes hatszdgmez06, hlizd at a bonuszt, és rajzolj korbe egy tetszdleges
hatszogmezd&t a kérnyezetlapodon, a szomszédossagi szabalyokat betartva.
[Megjegyzés: a nap/esé tertilet minden oszlopaban 4 bonusz talalhato, és a
4-bol mindig csak 2-t szerezhetsz meg, ha a nap- és az esbikont is eléred az
adott oszlopban.]

Korberajzolsz egy olyan hatszogmezot, amelyen latnivaloikon talalhato.
A latnivalok bonusztertileten hizd at a megfelel latnivalot a nyilak altal
meghatarozott sorrend szerint. Ha ezzel bonuszt szerzel,
megkapod azt (akarcsak egy teljes oszlop vagy sor esetén).
Ha ez egy allatbonusz, hGizd at a bonuszt, és rogzitsd a
jegyzetlapodon. Ha ez egy gy6zelmi pont, karikazd be. Ha
ingyenes hatszogmezd, htizd at a bonuszt, és rajzolj korbe
egy megfeleld tipust hatszogmez6t a kornyezetlapodon, a
szomszédossagi szabalyokat betartva.

[Megjegyzés: a kornyezetlapodon egy hatszogmezot ugy is teljesen korbe tudsz
rajzolni, hogy a kériilotte lévé mind a 6 hatsz6gmezdt korberajzolod.

A hatszogmezd igy is teljesitettnek szamit, igy megkapod a bonuszat. Vannak
olyan hatszogmezok a kornyezetlapon, amelyeknek nincs élohelyiik. Ezeknek a
hatszégmezbknek mind a 6 kornyez6 hatszogmezdjét korbe KELL rajzolnod a
bonusz megszerzéséhez (lasd a fenti abrat).]

b7 2 8t T o % o R S
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A jaték végi pontozashoz:

Add 6ssze az egyes él6helytipusok korberajzolt hatszogmezdin jelzett pontokat,
és ha teljesen kitoltotted az él6helyet, adj hozza 4 pontot. Ird be ezeket a
részosszegeket a megfelel6 mezdkbe. Add 6ssze a bonuszsavon szerzett
pontokat, és ird be ezt is a megfeleld mez6be. Add 0ssze a latnivalokért és a
nap/esé terliletekrol szerzett pontokat, és ird be az 6sszeget a megfeleld

mezdbe. 1 pontot kapsz a jegyzetlapodon megmaradt minden 5 allat és/vagy
természetjelz6 utan. ird be a megfelel mez6be. Add 6ssze a részosszegeket, hogy
megkapd a végs6 pontszamodat.

LATHIVALOK - d L8 %4 H
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Folyoteriilet: 20+4 (a folyd
teljes kitoltéséért)=24 pont

Bonuszsav: 2 pont

Bonuszok: 6+3 (latnivalok)
Erdéterilet: 12 pont +2 (nap/esd)=11 pont

Prériteriilet: 4 pont Megmaradt eré6forrasok: 1 pont

00 00

Mocsarteriilet: 8 pont Végs6 pontszam: Add Ossze a
részosszegeket, hogy megkapd

Hegyteriilet: 3 pont a végsd pontszamodat.

0000 O

Ry e aLt e




. SEEESS NS, . o L e &

D kornyezetlap — FRASER-FOLYO (STO:LO) ### D
Teljesitett él6helykartya jelolése:

A kérnyezetlap jelolését mostantdl nemcsak az él6hely V‘,VYN
tipusa és szama, hanem az él6helykartya vadvilagkoltsége is Y’ M »‘K
befolyasolja. Az allatokat az él6helytipusnak megfeleld tires ‘4, .‘ ] ! ! !
hatszdgmezokbe kell beirnod (ird be a megfelel6 kezddbettit:
L =lazac, O = 0lyv, R = roka, V = vapiti, M = medve).

A teljesitett él6helykartyan lathato szammal megegyezd szamu allatot irj be

olyan hatszdogmezokbe, amelyek megfelelnek a kartya él6helyének. Csak olyan
allatot irhatsz be, amely az él6helykartya koltségei kozott szerepel. Példaul, ha az
élohelykartya koltségei kozott 2 medve lathato, legfeljebb 2 medvét irhatsz be, de
ha az él6helykartya koltsége kozott nincs medve, nem irhatsz be medvét. Az egyes
allatokat barmelyik olyan hatszogmez6be beirhatod, amely megfelel a teljesitett
kartya él6helyének, nem kell, hogy szomszédosak legyenek egymassal. Ugyanarrol
az él6helykartyarol kiilonb6zo6 vadvilagtipusba tartozo allatokat is

elhelyezhetsz, legfeljebb az él6helykartyan lathatd mennyiségben.

Ha egy él6helytipus 0sszes hatszogmezdjét kitoltotted, és vannak

még Kitoltendd hatszogmezdk, folytasd a bonuszsavon, és balrol az A

els6 szabad mezovel kezdve karikazz be/hlzz at annyi pontot e

és/vagy bonuszt, amennyi hatszogmez6t nem tudtal kitolteni. =

Ellenérizd, hogy szereztél-e bonuszokat. A bonuszokat @’ @—:} ﬁ

tetszdleges sorrendben kapod meg. Egy bonuszt akkor szerzel 27

meg, ha:
Kitoltesz két olyan szomszédos hatszégmezot, amelyek i
kozott bonusz talalhato. Huzd at a bonuszt, és rogzitsd a O @ :K’j L
Jjegyzetlapodon. L e
Kitoltesz harom olyan szomszédos hatszogmezot, amelyek A
kozott bonusz talalhato. Huzd at a bonuszt, és toltsd ki 3 o J f
barmelyik hatszégmez6t a kornyezetlapodon egy tetszéleges B |

allattal. 2@ ™7
Lol
A jaték végi pontozashoz:
Add 6ssze az egyes vadvilagtipusokbol szerzett pontjaidat a
kornyezetlapon feltiintetett pontozasi feltételeknek megfelelden. (A pontozasi
feltételek hasonlok a Cascadia vadvilaga jatékban talalhatokhoz, igy ismer6sek
lehetnek azoknak, akik mar jatszottak vele.) Magyarazatok — MEDVEK: Pontokat ad
minden medveparért, amelyek tagjai szomszédosak egymassal. A parok mellett nem
lehet masik medve. VAPITIK: Az egy sorban elhelyezkedd vapitikért ad pontokat a
sor hossza alapjan. A sorok szomszédosak lehetnek egymassal, de minden vapiti csak
egy sorba szamolhat6. ROKAK: A rokak aszerint pontozodnak, hogy a koriilottiik
1év 6 hatszogmezoben vannak-e allatok. Ha egy roka kortl 6 (barmilyen) allat van,
2 pontot kapsz. Ha egy roka kortil 2—5 (barmilyen) allat van, 1 pontot kapsz. Ha egy
roka koriil 0—1allat van, nem kapsz pontot. OLYVEK: Az olyan 6lyvek szama alapjan
ad pontokat, amelyek nem szomszédosak mas 6lyvekkel. LAZACOK: A lazacrajokért
ad pontokat a raj hossza alapjan. A raj a szomszédos lazacok egy olyan csoportja,
amelyben minden lazac legfeljebb két masik lazaccal szomszédos.
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(Ez azt jelenti, hogy egy 3 lazacbol allo haromszog alaka csoport rajnak szamit, de
tobb lazac nem csatlakozhat ehhez a rajhoz.) Egy lazacraj nem lehet szomszédos
egy masik lazaccal. ird be az egyes vadvilagtipusokbol szerzett részosszegeket a
megfelel6 mezdkbe. Add 6ssze a bonuszsavon szerzett pontokat, és ird be ezt a
megfelel6 mezdbe. Add 6ssze a Kitoltott élohelyekeért és a vadvilag diverzitasaért
jaro bonuszokat. (Mindkett6t legfeljebb S alkalommal szerezheted meg, ha teljesen
kitoltesz egy él6helyet, vagy 1él6helyen beliil az 5 vadvilagtipus mindegyike
megtalalhato. Példa: ha teljesen kitoltotted az erd6t, és a hegy és erdd él6helyeken
mind az 5 vadvilagtipus megtalalhato, 9 pontot kapsz.) [rd be ezt a részdsszeget

a megfelel6 mezdbe. 1 pontot kapsz a jegyzetlapodon megmaradt minden 5

allat és/vagy természetjelz6 utan. ird be ezt is a megfeleld mezdbe. Add 6ssze a
részosszegeket, hogy megkapd a végsd pontszamodat.
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Medvék: 3+3+3=9 pont
a 3 medveparért.

Vapitik: 4+7=11 pont

a 2 vapitisorért.

Rokak: 2+2+2+2+2+1+1+1+0
=13 pont a 9 rokaért

Olyvek: 10 pont a 7 dlyvért
Lazacok: 12+5=17 pont

a 2 lazacrajért

(9

Bonuszsav: 1 pont

Kitoltott élohelyek + vadvilag
diverzitas bonuszok:

3 (kitoltott éléhelyek)+3+3
(vadvilag diverzitas)=9 pont
Megmaradt er6forrasok: O pont

Végso pontszam: Add 6ssze a
részosszegeket, hogy megkapd
a végs6 pontszamodat.
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. TTFESaRTREREERR A




EGYSZEMELYES JATEKVALTOZAT

Az egyszemélyes jatékvaltozat ugyanugy zajlik, mint a tobbjatékos valtozat.
Ha egyedul jatszol, versenghetsz énmagaddal és a barataiddal, hogy minél
magasabb pontszamot érj el, vagy tesztelheted a tudasod a 21-23. oldalon
talalhato kuldetésekkel és kihivasokkal.

CSALADI JATEKVALTOZAT

A csaladi jatékvaltozat csokkenti a jaték Osszetettségét, igy alkalmas arra, hogy a
fiatalabb vagy kevésbé tapasztalt jatékosok is megismerjék a jatékot.

Kovessétek a normal jatékvaltozat el6késziileteit az alabbi valtoztatasokkal:

1. Tavolitsatok el a killonleges kozponti kockat. A csaladi jatékvaltozatban
a 3 alap kozponti kockat és a 2 sajat jatékoskockat hasznaljatok.

2. A kezdo teljesitéskartyakat hasznaljatok.

3. A segédletkartyanak azt az oldalat hasznaljatok, amelyen az egyszer(isitett
kockaakci0 leirasa lathato.

Barmelyik kornyezetlap hasznalhat6 a csaladi jatékvaltozatban, de azt javasoljuk,
hogy az egyszer(ibb kdrnyezetlapokkal jatsszatok.

[Béség jatékvaltozat: Ha szeretnétek, hozzaadhattok a jegyzetlapotokhoz
tovabbi 2 allatot minden vadvilagtipusbol, valamint 2 tovabbi természetjelzot.
Igy vadvilagtipusonkent 3 allattal és 4 természetjelzovel kezditek a jatékot. ]

A csaladi jatékvaltozatban a szabalyok valtozatlanok, de csak egyféle kockaakciot
hajthatsz végre. A természetjelzéket a kovetkezéképpen tudod felhasznalni:

A vadvilag begyijtésekor minden forduloban elkodlthetsz tetszdleges szamu
természetjelz6t, hogy begylijts ugyanannyit a kockakon szerepld, NEM a
kivalasztott vadvilagtipushoz tartozo6 allatok kozil. Példaul, ha begytjtesz

3 rokat a kockakrol, elkdlthetsz 2 természetjelz6t, hogy a rokak mellett begytjts

1 medvét és 1 vapitit is a fordulo6ban dobott tobbi kockardl.

Példa vadvilag begyu]tesere

7} .
2 8 @B [
e \ 0 | - @ ei'{*'

{ Kockaakcio

©®¢ g B 4E. P

1) Az I-es jatékos vadvilagot gyijt be a bekarikazott kockakrol. 2) Begyajtz lazacot, l-eta
kozponti kockardl és I-et a jatékoskockajarol. 3) A lazac/6lyv kézponti kockarol is a lazacot
valasztja. 4) EIkolt 2 természetjelz6t, hogy begyiijtson olyan allatokat, amelyek nem
tartoznak a valasztott vadvilagtipushoz — a vapitit és az 6lyvet. 5) Osszesen tehat 1 vapitit,
1 6lyvet és 3 lazacot gyiijt be, amit rogzit a jegyzetlapjan. Athtizza a korabbi szamokat, és
beirja az allatok uj mennyiségét.

)
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TELJESITESKARTYAK

A kartyak magyarazata: AR
3. kartya: Barmelyik jatékoskockadat valaszthatod a dobashoz. v @

5. kartya A kornyezetlap Kitoltésekor barmelyik él6helyet
kitoltheted, figgetlentl attél, hogy milyen él6hely lathato a <@l »
teljesitett kartyan.

6. kartya Mivel a bonuszt a kdrnyezetlapod kitoltése e s
el6tt kapod meg, kdzvetlentil az él6helykartya kitoltését + @
kovetden kell megnézned a jegyzetlapodon 1éve allatokat.

Igy a kdrnyezetlapodon késébb megszerzett bonuszok nem
befolyasoljak az ebb6l a kartyabol begytijtott allatok szamat.

8. kartya Mivel az él6helykartya és a teljesitéskartya utan jaro e
bonuszokat TETSZOLEGES sorrendben kapod meg, jobban +20W§m+] @

jarhatsz, ha ennek a kartyanak a bonuszat az él6helykartya
természetjelzd-bonuszai el6tt kapod meg. E16bb errdl a kartyarol
vedd el a természetjelzdket, és utana az éldhelykartyarol.

9. kartya Ha befizetsz 1 természetjelz6t, barmilyen két allatot

begyljthetsz. Ezt a bonuszt az él6helykartya teljesitése utan 1@ +2@
kapod meg, ezért ezek az allatok nem hasznalhatok fel az
éléhelykartya koltségeinek befizetésére ebben a forduloban.

Rogzitsd a jegyzetlapodon az allatokat, hogy egy kovetkezo
forduloban felhasznalhasd 6ket. Az él6helykartya teljesitésével
szerzett természetjelzdket felhasznalhatod a kartya koltségének
kifizetéséhez.

KISEBB ELOHELY

11. kartya Hasznalhatod olyan él6helykartyahoz is, amelynek a
teljesitése csak 1 él6helyet ad, ebben az esetben nem toltesz ki
élohelyet a kornyezetlapodon, csak a bonusz természetjelzot
kapod meg.

12. kartya Barmennyi természetjelz6t elkodlthetsz, hogy
ugyanannyi allattal csokkentsd az él6helykartya koltségét.
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A JATEKSOROZAT KULONBOZO TAGJAINAK KOMBINALASA

A Cascadia: Gordiilo folyok jatékot kombinalhatjatok a Gordiilo jatéksorozat
tObbi tagjaval. Ha tobb valtozatossagot szeretnétek, az alabb részletezett
tartozékokat 0sszekeverhetitek, és barmelyik kornyezetlapot valaszthatjatok:
Kozponti kockak — A jatékcsalad barmelyik tagjanak kdzponti
kockaival jatszhatjatok a jatékot. A jatékegyenstly érdekében fontos,
hogy mindig egy egységes kdzpontikocka-készletet hasznaljatok.
Megtehetitek, hogy az egyik jaték kozponti kockait és egy masik jaték
kornyezetlapjait és kartyait hasznaljatok.

El6helykartyak — Szabadon keverhetitek az 1. és 2. szinthez tartoz6
kartyakat. A jaték el6készitése soran tigyeljetek ra, hogy mindkét
szinthez minden él6helytipusbol 2 kartyat valasszatok ki. Ezzel
ugyanugy 20 kartya lesz a pakliban, mintha az egyes paklikbol
tavolitanatok el 1-et minden tipusbol.

Teljesitéskartyak — Az 0sszes teljesitéskartyat belekeverhetitek egy ... ~—
kozos pakliba. Az el6késziletek soran huzzatok 4 teljesitéskartyat ‘@@

a paklibdl, vagy dontsétek el, hogy melyik kartyakkal szeretnétek
jatszani.

Ha tobben szeretnétek jatszani a jatékot, az 6sszes jatékoskockat
hasznalhatjatok (egyszerre legfeljebb 8 jatékos jatszhat, ha egy tovabbi
példannyal rendelkeztek a Gordiilo jatéksorozatbol, de tovabbi példanyokkal
akar még tobben is jatszhattok). Osszatok minden jatékosnak egy készlet
jatékoskockat, egy jegyzetlapot és a jatékhoz valasztott kornyezetlapot.

Tovabbi példak vadvilag begyiijtésére:

1) Az I-es jatékos a bekarikazott kockakat hasznalja hogy rokakat gyiijtson be. 2) A dzsoker-
allat kulonleges kockat egy tovabbi rokakent veszi figyelembe. 3) Osszesen 3 rokat gyiijt be,
amit rogzit a jegyzetlapjan. Athtizza a korabbi szamot, és beirja a rokak tij mennyiségét.

1) Az I-es jatékos a bekarikazott kockakat hasznalja, ogy meduvéket és lazacokat gyiijtson
be. 2) A kiilonleges kocka hatasat hasznalva csokkentt a kockaakcio koltségét. 3) EIkolt 2
természetjelzot (3 helyett) a ,,2 tipus begyiijtése” kockaakciora, hogy medvét és lazacot is
begyiijthessen. 4) Osszesen 2 meduveét és 3 lazacot gyiijt be, amit rogzit a jegyzetlapjan. Athiizza
a korabbi szamokat, és beirja a medvék és lazacok tj mennyiségeét.

- 3 -
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KULDETESEK ES KIHIVASOK

Tanulmanyozzatok Cascadia él6helyeit és vadvilagat, gytijtsetek teljesitmény-
pontokat, mikdzben keresztlilszantjatok a vidéket, és legyetek igazi felfedezok!
A kuldetések tobbszemélyes és egyszemélyes jatékokban is teljesithetok.
Alabb lathat6 a teljesitménytérkép, amelyen akar S jatékos is feljegyezheti az
eldorehaladasat. Barmikor elkezdhettek teljesitménypontokat gylijteni. Ehhez
irjatok be a neveteket a szines flilek egyikébe. Minden alkalommal, amikor
jatszotok, valasszatok egyet a két valtozat kozil: kuldetések (22. oldal) vagy
kihivasok (23. oldal), és kovessétek az utasitasokat.

A kiildetéseknél mindig jelezzuk, hogy melyik teljesitéskartyat kell hasznalni és
melyik pozicidban, valamint a sziikséges kornyezetlapot, célokat, és hogy hany
pontot kell szereznetek. Az él6helykartyakat a szokasos modon készitsétek

el6. Azt javasoljuk, hogy az 1. kildetéssel kezdjétek, és sorban haladjatok

veltik, amint egy kiildetést teljesitettetek. A 13—20. kiildetések csak akkor
elérhet6k, ha a Cascadia: Gordiil6 dombok jatékkal is rendelkeztek, mivel
ezeknél szlikségetek lesz az abban talalhato teljesitéskartyakra. Mostantol,

ha barmikor teljesitménypontot (@ QP> ¢ m) szereztek barmelyik valtozatban,
szinezzétek be a sajat mintatokat az adott kihivasnal, majd gyertek vissza erre az
oldalra és szinezzétek be a kovetkezd mezdt a sajat Gtvonalatokon. Sikerul igazi
felfedez6kké valnotok és megismernetek Cascadia minden latnivalojat?

d
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ATTEKINTES

Elokésziiletek
1. Adjatok 2 kiilonb6z6 jatékoskockat minden jatékosnak. a &

2. Minden jatékosnak osszatok egy jegyzetlapot és egy
jatékossegédletet.

4

3. Dontsétek el, hogy melyik kornyezetlappal fogtok
jatszani, és adjatok minden jatékosnak egy megfeleld
kornyezetlapot (A, B, C vagy D).

000000 |

ob

. Helyezzétek a 4 kdzponti kockat (a 3 alap kdzponti
kockat és az 1 kiillonleges kozponti kockat) a jatéktér

kozepére. ' O

. Keverjétek meg az egyes szintek él6helykartyait, és
allitsatok 6ssze egy 20 kartyabol all6 huzopaklit. Enhez p
az 1. és 2. szint{i paklikbol is tavolitsatok el 1-1 kartyat -

minden él6helytipusbol.

6. Fedjetek fel egy él6helykartyat, és tegyétek a huzopakli
jobb oldalara.

7. Keverjétek meg a teljesitéskartyakat, és fedjetek fel beldlik
4-et, majd helyezzétek az él6helykartyak folé és ala.

A jaték menete 3
1. KOCKADOBAS ‘ v

Dobjatok a 4 kdzponti kockaval és
a 2 jatékoskockaval.

2. VADVILAG BEGYUJTESE

A. A kiilonleges kdzponti kocka ellenérzése . ey
B. Kockaakcid végrehajtasa (valaszthato) 2. VADVILAG BEGYUJTESE
C. A begytjtott allatok rogzitése a jegyzetlapon

3. EGY ELOHELYKARTYA TELJESITESE 3. EGY ELOHELYKARTYA
(VALASZTHATO) . i . TELJESITESE (VALASZTHATO)
A. Kedvezmények érvényesitése (valaszthato)
B. Koltség befizetése
C. El6hely- és teljesitéskartya bonuszok
D. A kdrnyezetlap jelolése

| E. A kérnyezetlap bonuszai

FORDULO VEGE ES A JATEK VEGE

E Helyezzétek a jobb széls6 éléhelykartyat a
dobodpakliba, cstsztassatok a megmaradt
kartyakat 1 kartyahellyel jobbra, majd
fedjetek fel egy Gj kartyat a paklibol.

A jaték a 20. forduld utan véget ér, amikor
mar nincs tobb éléhelykartya a hGizopakliban (nem lehet tovabbi kartyakat
felfedni).
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1. KOCKADOBAS
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